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P O U R  T O U T  S A V O IR  

S U R  P R E S Q U E  T O U T :

DEUX FOIS PAR MOIS, O K A PI : 
U N  MAGAZINE  +  UN DOSSIER

OKAPI c'est dans chaque numéro un dossier 
exclusif de 16 pages qui exp lique à fond 
un grand sujet. Avec en plus des fiches à 
collectionner et un test pour contrô ler ses 
connaissances en s'amusant.

OKAPI EN VENTE LE r  ET LE 15 DE CHAQUE MOIS CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX.
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_____ (I_____
JE  S U I S  P R O G R A M M E U R  

D E  J E U X  V I D E O

Je  v ous fe ra i c o n n a ître  u n  
m onde  peuplé  de m onstres

Je  vous ferai découvrir 
Ju p ite r  e t A lta ïr

V
Vous aimez les jeux vidéo ? Ce numéro va vous 

combler. Deux grandes vedettes du jeu vidéo seront 

dans un instant à portée de votre clavier. Finie la 

savane* ! A nous la science-fiction ! Fans du 

fantastique, une aventure vous guette au fond d’un 

château hanté.

* Voir les numéros précédents de « Let’s RUN ».
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C hargez RUN5* en  m ém oire, 
nous décollons dans quelques 
in stan ts

SPACERUN
UN JEU D EL ESPACE

Voici SPACERUN : un nouveau jeu passionnant ! Aux 
commandes de votre navette spatiale, vous êtes chargé de 
protéger les 2 700 voyageurs de la station X.0.48. Car ils sont 

menacés par les habitants de la planète Delta.

A u b o u lo t ! O n  netto ie, o n  balaie, o n  efface 
DELETE 0-1990 ------------
DELETE 4000 -  4460 
DELETE 4700-5100 
DELETE 5400 -  5800 
DELETE 6110-6140

4700 '******** DESSIN STATION SPATIALE *

4710 DEFGR$<0>»7,2,2,2, 194, 194,255,228 
4720 DEFGR$(1 >=0,0,56,56,56,56,255,146 
4730 DEFGR*(2 >=112,32,32,48,60,60,255,73 
4740 DEFGR*<3>=0,0,0,0,0,15,255,73 
4750 DEFGR$(4 >=255,219,255,255,0,0,15,15 
4760 DEFGR*<5 >=255,109,255,255,224,224,2 
54,254
4770 DEFGR$(6>=255,182,255,255,0,0,1,1 
4780 DEFGR*<7 >=253,220,248,248,64,64,240 
,240
4790 VSP*»GR*<0 >+GR*<1>+GR*( 2 >+GR*C3 >+CH 
R$( 10 >+CHR«C 8 >+CHR$C 8 >+CHR$C 8 >+CHR*< 8 >+C 
HR$( 8 >+CHR$C 8 >+CHR*< 8 >+CHR*< 8 >+GR*C 4 >+GR 
$(. 5 >+GR$( 6 >+GR*C 7 >
4800 RETURN

5600 ' * * * * * *  DESSIN VAISSEAU SPATIAL ***

5610 DEFGR«8)=255,63,15,6,6,15,63,255 
5620 DEFGR$f. 9 >=0,240,248,79,79,248,240,0 
5630 V$=GR$<8 >+GR*(9 >
5640 RETURN
5700 '##*### AFFICHAGE NAVETTE SPATIALE

5710 C0L0R 1,0 LOCATE XVCD),YV<D)*PRINT 
V$

5720 RETURN

Puis-je vous d em an d er la  lune ?

1S

Pour construire ce nouveau jeu, nous 
allons transformer quelques éléments 
du safari photo programmé dans 
« Let’s RUN » n° 5. Une station 
spatiale s’installe sur 8 cases de l’écran 
(4700). La jeep devient navette, sur deux 
cases seulement (5600).

... e t à  sa  navette  S uper-G alette  !



Q u elq u es  p e ti ts  O V I : 
des flèches, des m étéo­
res, des vaisseaux en ­
nemis...

J S

L e v id e  in te r s te l la ir e ,  
vous connaissez ?

U n e  éto ile  filan te  ! V ite, faites un  vœ u !

( 2 ******** SPACERUN ************
3 '*****<<:> LET'S RUN No 6 ******
5 CLS SCREEN4,0,0 
10 CLEAR,. 14
15 DEFINT X,Y DIM XV<200>,YV<200>
20 DEFGR*r10 )=42,62,110,247,255,63,28,12 
30 DEFGRfC11>=36,36/60,60/255/60/66/129 
40 DEFGR*( 12>=31,63,120,240,240,120,63,
1
50 DEFGR*<13 >=201,74,36,154,89,38,74,145 
4520 LOCflTE XLU >, YL(I > COLOR 3 PRINT GR 
%< 10 >
4620 LOCRTE XE<I>,YE<I> COLOR 6:PRINT GR 
*(11)
5320 LOCRTE X0<I>, YQ<I>:COLOR 7 PRINT i 
$< 12 >

Qu’est-ce qui 
lui prend ? 2580 IF SCREENC J,K X >32 THEN 2550

4908 '******* AFFICHAGE STATION SPATIALE

4910 XST=INT(RND*31>
4920 YST=INT(RND*15 >+l
4930 ATTRBl/l COLOR 5 > LOCATE XST-YST PRI
NT VSP$
4940 ATTRB0-0 RETIJRN

100 ATTRB1, 1=L0CATE12,10:PRINT"SPACERUN" 
110 ATTRB0-0 C0L0R3 LOCATE0,15;PRINT"TAP 
E2 SUR UNE TOUCHE POUR COMMENCER".
120 I*=INKEY* IF 1*="" THEN R=RND GOTO 1 
20
130 CLS GOSUB 4700:GOSUB 4900 GÜSUB 5600

8000 ’***** 
8010 FOR 1= 
8020 LOCATE 
8030 NEXT I 
8100 ****** 
*******
8110 FOR 1= 
8120 LOCATE 
8130 NEXT I 
8200 '*.****. 
*******
8210 FOR 1= 
8220 LOCATE 
8230 NEXT I

EFFACEMENT METEORE ******
1 TO NBAU)
XL<I>,YL<I> PRINT CHRSv 32 >
=RETURN
EFFACEMENT VAISSEAU ENNEMI * 

1 TO NBfl(2 >
XE< I >, YE< I > PR I NT CHR*< 32 > 
RETURN
EFFACEMENT FLECHE SPATIALE * 

1 TO NBA< 3 >
XO( I >, YÜ( I > = PRINT CHRS» 32 >
=RETURN

Plus de palmiers, plus de marigot : le 
ciel est noir, très noir : SCREEN 4,0,0. Les 
animaux sont oubliés : voici des 
météores, des flèches spatiales, des 
vaisseaux ennemis (20-30-40).

50 : dessin de l’étoile lorsque l’ennemi 
explose.

ob-jets vo-lants i...identifiés !!!

Le vide, c’est le no ir absolu  com m e SCREEN 4,0,0

Pas de décor, donc pas de 
test couleur pour identifier ces 

éléments (2580). Le jeu reste un jeu de 
hasard (100-130) et la station occupe une 
place « au hasard » sur l’écran au 
début du jeu (4900-4940).

Comme les animaux du safari, les 
objets volants doivent être effacés à 
chaque nouvelle apparition, pour évi­
ter l’encombrement de l’écran. Ils sont 
petits, une seule case-espace (CHRS32)

T ro p  tard ... 
E ffacée !

* Si vous ne l’avez pas déjà acheté, vous pourrez 
vous procurer RUN 5 dans « Let’s RUN » n° 5. Il est 
toujours disponible sur commande chez tous les 
marchands de journaux.
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A dm irez  u n  p eu  : quelques 
tran sfo rm atio n s suffisen t p o u r 
faire  d ’un  pa isib le  safari pho to  
u n e  terrib le  guerre  des p lanètes

y

C om m e d an s RUN 5, les 
d é p la c e m e n ts  so n t li­
m ités à  200 p a r  p artie

A BORD D’UNE NAVETTE, 
DEFENDEZ VOTRE GALAXIE

Météores, vaisseaux ennemis et flèches spatiales vous 
menacent de tous côtés. Il faut vous défendre. Des explosions 
envahissent l’écran lorsque vous parvenez à détruire l’ennemi. 
Vous marquez des points. Méfiez-vous ! Votre navette 
consomme de l’énergie, beaucoup d’énergie...

(2005 NBP=50 = DEP=40:GOSUB 7000 = GOSUB 7050s 
GOSUB 7100
7010 RTTRB0,1 COLOR0,3 >LOCRTE0,23=PRIHTU 
SING"## TIR";NBP> ! IF NBP>1 THEN PRINT"S" 
; ELSE PRINT"
7100 ****** S/-P RFFICHRGE ENERGIE ***** 
7110 RTTRB0.1IF DEP>5 THEN C0L0R 0,6 EL 
SE C0L0R 1,6
7120 LOCRTE 12,23 PRINTUSING"ENERGIE ##"
, DEP,
7130 RTTRB0,0:COLOR ,0 = RETURN
2020 LOCRTE XV<D-1 >,YV<D-1 ) = PRINTCHR*C32 
)tCHR$(32)
2025 IF PH=1 THEN B0XF< XPH0T1, YPHOT-4 >-(. 

\P-l,YPH0T+4),-l:PH=0

200, c’est long... 
T o u t peu t arriver..

C e n e  son t que  de petites 
transfo rm ations

E t tous les 40 déplace­
m ents, vous devez re ­
charger vos batteries

Æ
M ais enfin, sans énergie 
u n  engin a tou tes les 
chances d e  se re trouver 
su r orbite...

2035 GOSUB 3800

30O0 ******* CONTROLE ENERGIE *****
301Û IF YV< D >< >YST+3 THEN RETURN 
3020 IF XV<D»*XST RND XVCDXXST+8 THEN 
DEP=40 ̂ GOSUB 7100 
3030 RETURN

2055 D=D+1 DEP=DEP-1 GOSUB 7100 IF DEP=0 
OR D=200 THEN 8500

Pour rendre le jeu plus difficile, vous 
ne disposez que d’un petit accumula­
teur d’énergie.

DEP est une nouvelle variable. Elle 
'compte l’énergie encore disponible 
dans la navette. Après chaque dépla­
cement, la navette est effacée, sur 2 
cases seulement puisqu’elle n’occupe 
que 2 cases (2020).

Lorsque l’énergie de la navette est 
presque épuisée, il est possible de 
retourner faire le plein en se plaçant 
sous la station spatiale. A chaque 
déplacement, DEP diminue. Attention 
donc, car si DEP=0 le programme va 
lire en 8500 : fin du jeu !

3000-3030 : la machine contrôle que la 
navette est bien « sous » la station. Si 
oui, DEP=40 : elle se remplit à nouveau 
d’énergie.
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TEST TIR c’est un  bon  sous-pro ­
gram m e. Je  vous conseille d e  le 
réu tiliser d an s vos p rochains 
p rogram m es d e  jeux

' * * + * * * * * *  1 EST T IR  * * * * * * * *
FOR I=XPHÜT1 TO XPH0T2 
T P = P Ü IN T U , YPHOT.)
IF  TP=3 OR TP~6 OR TP=7 THEN 6 300  
P3ET< I  > YPHOT ) .• 1 
HEXT I

COL OR 5 : P=< I  NT< I /S  >*S >
N B P -N B P -1 : GOSUB 700O =PH =1=IF  NBP=0 
8500
GOTO 2 020

* * * * * * *  T IR  REUSSI * * * * * *
IF  TP=3 THEN SC=SC+10
IF  TP=6 THEN SC-SC+15
IF  TP=7 THEN SC=SC+5
C 0L0R 1•FOR J=1 TO 5
LOCflTE I  NTÇ I  / 8  >, YVC 0 > PR I NT GR*C 13 >
PLAY"R I0T3O 2DO LR"
LOCflTE IN T < I / 8 > ,YVCD > = PRI NT CHR$C 32

6040  
6050 
6060 
6070  
6080  
6090

6100 
6150 
THEN 
6160  
6300  
6310  
6320  
6330  
6340  
6350  
6360  
6370  
)
6380  PLAY" R10T3O2DOLR" 
6390  NEXT J
6400  GOSUB 7 0 5 0 : GOTO 6100

\

A vec ce m êm e program m e, on  p eu t vivre tou tes sortes 
d ’aven tu res ; il suffit d e  changer le d éco r et les acteurs...

8500 '******* FIN DU JEU **********
8510 ATTRB1> 1;CQLOR0> 6:LOCRTE Z,1 IF NBP 
=0 THEN PRINT"PLUS DE MUNITIONS "
3520 IF D=200 THEN PRINT"PflRTIE TERMINEE

H eu... oui... si vous 
voulez... O n décolle 
q u a n d  m êm e ? RUN !

L’appareil photo de la jeep (« Let’s 
RUN » n° 5) a été remplacé par un 
lance-missiles. Le faisceau devient 
donc une ligne de tir (6080). Une ligne 
formée de petits points rouges : 
PSET(I,Y PH0T),1. On tire et on vise en 
même temps, et non après comme 
pour la photo.

Il n’y a plus que 3 couleurs à tester :
3 (jaune) pour un météore qui rapporte 
10 points.
6 (bleu clair) pour un vaisseau ennemi 
qui rapporte 15 points.
7 (blanc) pour une flèche qui rapporte 
5 points.

6340-6390 : lorsque l’objet est touché, on 
simule une explosion en affichant une 
étoile clignotante : GRS(13), CHR$(32). Et 
on l’accompagne d’un bruitage : 6380.

Les objets volants sont immobiles sur 
l’écran parce que, en basic, la machine 
ne peut faire qu’une seule chose à la 
fois. Déplacer ces objets ralentirait 
donc beaucoup le jeu. Cela devien­
drait ennuyeux. Les jeux vidéo qui 
sont vendus dans le commerce sont 
décrits dans un « langage machine ». 
C’est pourquoi ils sont si rapides mais 
aussi compliqués à concevoir...
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Il se lit com m e un  rom an, il 
fait p e u r com m e un  th riller, il 
est long com m e un  feuilleton 
de télévision . Q u ’est-ce que  
c’e s t?

L isez donc ce p e tit 
p r é a m b u l e .  A l l é ­
c h an t, n o n  ?

1/

LATOUR PRENDS GARDE
UN JEU DAVENTURE

Devenez le héros d’une histoire terrifiante. Mieux ! Devenez 
l’auteur d’une histoire fantastique. Voici un programme de 
jeu d’aventures. Vous pouvez le recopier et jouer avec, mais 
vous pouvez aussi l’utiliser comme base pour créer vos 
propres aventures. C’est simple et c’est passionnant.

Voici le scénario que nous vous proposons : « Un fabuleux trésor est caché 
au fond d’un château. Pour l’atteindre, il faut traverser dix pièces. A l’entrée 
de chaque pièce, l’ordinateur pose une épreuve au joueur qui a reçu trois vies 
et trois génies en début de partie. Si le joueur ne trouve pas la bonne 
solution, il perd une vie. Mais il peut faire appel à l’un de ses trois génies s’il 
ne sait quoi répondre. Le joueur pourra donc être sauvé trois fois par un 
génie. Anivera-t-il jusqu’au trésor ? »

D ’ab o rd  un  
peu  de hasard .

D u  h asard

10 '****** LA TOUR PRENDS GARDE 1 U I M  
20 '******* COlefs RUN Ho 6 ******
38 CLS:SCREEH4,6,6
100 LÛCRTE9,12:PRINT"TflPEZ -C- POUR COMM 
ENCER LE JEU"
110 I*=INKEY* IF I$<>"C" THEN R=RMb GOTO 

110
200 ****** INITIALISATION DU JEU ****
210 VIE®3;GENIE=3:A*="GENIE"
220 ÜOSUB 1100 
230 CONSOLE,21

e t des gé­
n ies !

Le n o u v e au  p ro g ram m e d e  
« L et’s R U N  »... en  vente chez 
tous les m arch an d s de jo u r-

Ah ! La vie de château...
C ’est parti 

p o u r la copie

RND est une instruction indispensable 
aux jeux de hasard.

I c’est la base du jeu : 3 vies, 
3 génies.

u n vi n n n n n n a  niLJk f H A A i iA  f L i t  i  n n n n n n n n n ri h *n.
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FORJ = gnagnagnagna 
ON ...GOSUB gnagnagna 
READ pompompom...

7 variab les en  3 lignes ! 
R ien  que  ça  ! F a u t p lus 

se gêner !

1100 '****** AFFICHAGE PERMANENT ***** 
1110 ATTRB0,1 LOCATE0,23»COLOR?>0: PRINT 
VIE;"VIE";:IF VIE>1 THEN PRINT"S";ELSE P 
RINT" ",
1120 LOCMTE20,23:PRINTGENIE;" GENIE"; IF 
GENIE>1 THEN PRINT"S";ELSE PRINT" "; 
1130 ATTR60,0:COLOR 4,6 RETURN

3 00  %%%%%%%%%%%%% JEU %%%%*%%%%%%%%%
3 1 0  FOR J* 1  TO 10
320  IF  J=1 OR J= 1 0  THEN PC J  >=J  = GOTO 3 70  
330  PC J>*INT<RND*8>+2 
340  FOR K=1 TO J - l

3 50  IF  PC J  )=PCK > THEN 330  
3 60  NEXT K
370  ON PC J )  GOSUB 1 2 0 0 , 1 2 1 0 , 1220.. 1 2 3 0 , 12
4 0 , 1 2 5 0 , 1 2 6 0 , 1 2 7 0 , 1 2 8 0 , 1 2 9 0
380  PERD 8 $ , P $ , NS, NBS
3 90  FOR K - 1 TO NS
400  READ R$CK) , COM$C K )
4 10  NEXT K
5 00  CLS: COLOR 4 = PRINT 3$
510  COLOR 0 • PR IN T: PRINT P$
520  COLOR 1 • LOCflTE 0 , 1 2 : PRINT"QUE FRITES 
-VOUS ? "
5 30  COLOR 0 • INPUT REP$

1100 : c’est l’affichage des compteurs 
(vies et génies).

I
Sans oub lie r l’o rth o g ra ­
phe, bien sû r !

Je  ne peux plus 
le supporte r

310 : J représente le nombre et le 
numéro des pièces.
320 : le jeu commence et finit toujours 
par la même pièce.
330 : on tire au sort le n° de la 
prochaine pièce à traverser, donc 
entre 2 et 9.
340-360 : le n° sortant est comparé aux 
numéros déjà sortis. S’il est déjà sorti, 
le programme retourne en 330.
370 : selon le n° de la pièce tirée au 
sort, on envoie la machine lire en DATA 
les éléments de l’épreuve correspon­
dant à cette pièce.
380 READ SS : texte de la situation.
PS : propositions faites par la machine 
au joueur.
NS : nombre de réponses possibles.
NBS : n° de la bonne réponse.
Et pour chaque réponse possible :
400 READ R$ : c’est le mot-clé qui 
permettra à la machine d’identifier la 
réponse du joueur.
C0M$(K) : la machine donne au joueur 
un commentaire correspondant à sa 
propre réponse.
500 : affichage de la situation et des 
différentes propositions.
530 REPS : reçoit la réponse du joueur.
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Seriez-vous p rê te  à ris­
quer votre  vie p o u r un  
génie ?

A CHAQUE EPREUVE, 
VOUS RISQUEZ VOTRE VIE

A  qui pensez-vous ?

A lui, c'est sûr !

Où en sommes-nous de notre programme ? L’ordinateur a 
proposé une épreuve au joueur et celui-ci vient de taper sa 
réponse. L’ordinateur va donc chercher dans sa mémoire s’il 
connaît l’un des mots tapés par le joueur. Parmi ces mots, un 
seul correspond à la bonne réponse... Le joueur a-t-il bien 
répondu ?

L ’im p o rtan t, q u an d  o n

N o n  ! L ’im portan t, 
q u an d  o n  pose une 
q u e s t io n ,  c ’e s t  d e  
b ien  com prendre  la 
réponse

~ 2 J

600 *%%%%%%%%% ANALYSE REPONSE %%%%%%%
610 FOR K:= 1 TO NS
620 REP-IN8TRCREPS,R$<K>>
630 IF R E P O 0  THEN 700

640 NEXT K
650 REP= INSTRC REPS.. AS > = IF REP< >0 THEN 80 
0
660 ÜÜLÜR 1 :PRINT:FRIHT"JE NE COMPRENDS 
PRS CETTE REPONSE "
670 FOR PAUSE*1 TO 1000-NEXT PAUSE'
680 CONSOLE12,21=CLS•CONSOLE©,21= GOTO 52 
0
700 •' %%%%%%%% TEST REPONSE %%%%%%%

Dans notre scénario, la machine fait 
trois propositions au joueur. Pour la 
première épreuve, par exemple, le 
joueur a le choix entre : « Entrer par 
la grand porte, entrer par la porte des 
cuisines ou par celle des écuries. » Si 
le joueur répond : « J’entre par la 
cuisine », la machine va comprendre 
qu’il choisit la 2e solution. Car, dans 
sa mémoire, nous avons entré le mot- 
clé « cuisine » (620).

650 : la machine cherche le mot 
« génie » (A$) dans la réponse du 
joueur.

660-680 : si le joueur n’emploie aucun 
mot-clé dans sa réponse, la machine 
repose sa question.

700-720 : K = le mot-clé donné par le 
joueur. S’il correspond à la bonne 
solution (NBS), le joueur a la vie sauve.



L a ligne 810, c 'est p o u r les risque-tou t

Les quoi ;

'********* UTILISATION D'UN GENIE **

£10 IF GENIE*0 THEN PRINT"NON !" PRINT"T 
AS DEJA UTILISE TOUS TES GENIES";GOTO 

670
820 PRINT"D'ACCORD" PRINT"NOUS CONTINUON 
S"
830 GENIE=GENIE~1 GQSUB 1100

Les risque-tout, les 
im patients quoi t 
U n peu com m e 
vous, non ?

Ben quoi, fa u t bien 
p ren d re  des risques !

t*
G

„GNÉ !

300 '********* TEST FIN DE JEU ******
310 FOR PAUSE=1 TÛ 1800 NEXT PAUSE 
920 IF VIE=0 THEN 1000 
930 NEXT J
940 CLS^ATTRBl-1 C0L0R1,3:L0CATE15,5<PRI 
NT"GAGNE"
950 ATTR60-0:CQL0R4-6;LÛCATE0-10;PRINT"V 
OUS ETES ENFIN ARRIVE DANS LA CHAMBRE R 
OVALE. LE TRESOR VOUS Y ATTEND."
960 CONSOLE-24:END

H u -H u -H u  ! O n  a  per-du r

1000 '******** PERDU **********
1010 CLS:LOCATE 0-10 PRINT"PERDU DANS LA 
PIECE No "; J
1020 PRINT"VOUS NE POUVEZ PLUS CONTINUER 
SANS VIE !"
1030 CONSOLE-24;END

930 : NEXT J renvoie à la ligne 310 pour 
une nouvelle proposition de situations 
si J (nombre de pièces) est inférieur à 
1 0 .

C ’est trop  triste . Je  ne

9
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D an s un  in stan t, la  su ite  
de n o tre  p rogram m e

D
E n général, ce ne son t 
p as  les idées qu i m an ­
qu en t. C ’est p lu tô t l’o r ­
d re  qu i est difficile à

UN FILM D EPOUVANTE
T

POUR EPATER VOS AMIS

Maintenant vous avez un « squelette de jeu » sur les bras. A 
vous de Pétoffer en écrivant les 10 épreuves de « votre » 
histoire. Aventure, mystère, mauvaises rencontres, crimes et 
monstres, tout est possible. A une condition cependant : 
suivre un ordre logique pour chaque épreuve. Pour vous 
aider, voici donc un scénario modèle.

U n  château  ? C ’est 
u n e  b o n n e  id ée , 
ça !

1200 RESTCIRE 1500 RETURN
1210 RESTORE 2000 RETURN
1220 RESTORE 2500 RETURN
1230 RESTORE 3000 RETURN
1240 RESTORE 3500 RETURN
1250 RESTORE 4000 RETURN
1260 RESTORE 4500 RETURN
1270 RESTORE 5000 RETURN
1280 RESTORE 5500 RETURN
1290 RESTORE 6000 RETURN
1580 DfiTfl “VOUS ETES R L'ENTREE DU CHflTE 
RU.' DEVANT VOUS, FRCE RU PONT LEVIS,LR G 
RfiNDE PORTE EST OUVERTE. IL Y R AUSSI SU 
R LES COTES DU CHATEAU, UNE PORTE QUI DO 
NNE AUX CUISINES ET UNE AUTRE POUR L'ECU 
RIE"
1510 DATA "UNE SEULE,PORTE PERMET D'ENTR 
ER SANS DANGER"
1520 DATA 3,2
1530 DATA GRANDE PORTE,LA HERSE ROUILLEE 
VOUS TOMBE SUR LA TETE 
1540 DATA CUISINE,UN JEUNE ECUYER VOUS Y 
ATTEND POUR VOUS CONDUIRE A LA PIECE SU 
IVANTE
1550 DATA ECURIE,UN CHEVAL EFFRAYE VOUS 
DONNE UNE RUADE

Ç a vient, ça  vient...

Chicago, la nuit, une rue 
déserte... Non 1 Venise, 
un homme masqué, un 
petit pont... Non !

En utilisant toujours notre scénario 
comme modèle, voici comment pro­
céder :
sur la l re ligne (ici 1500), vous exposez 
la situation ;
sur la 2e ligne (ici 1510), vous proposez 
un choix d’épreuves ; 
sur la 3e ligne (ici 1520), vous indiquez 
le nombre de réponses possibles (ici 3) 
et vous indiquez le n° de la bonne 
réponse (ici 2).

Puis, en prenant une ligne pour 
chaque réponse possible, vous écrivez 
un petit mot au joueur (ici 1530-1540- 
1550).

Cet ordre est important car il corres­
pond à l’ordre de lecture des DATA 
donnés plus « haut » dans le pro­
gramme. L’ordre des RESTORE est aussi 
à suivre impérativement !

n m n i m i i i i i n  A d i i m i n i i n « i n n i n n R n A i i n n n «



Grâce à ces deux instructions, votre 
lecteur de programme peut se mettre 
en route et s’arrêter tout seul. Profitez- 
en ; enregistrez donc des bruitages à la 
suite de votre programme.

... u n  fantôm e... circule d a n s  les 
cou lo irs d ’un  château... fa it 
peu r aux  chauves-souris... à  
m inu it !

STO P !!!
Il fa u t d ’ab o rd  sauver 
vo tre  p rogram m e !

Après avoir sauvé votre programme, munissez-vous d’un magnétophone, un 
vrai, car votre lecteur de programme n’en est pas un. Utilisez la suite de la 
bande sur laquelle est déjà enregistré votre programme et transformez-vous 
en bruiteur. Vous pouvez enregistrer des sons réels (portes qui grincent) ; 
vous pouvez aussi emprunter des disques de bruitage pour des ambiances 
sonores (orage, cris d’animaux...) ou, plus simplement, enregistrer de la 
musique. Prévoyez environ une minute de bruitage par épreuve. Quand vous 
aurez fini, placez votre cassette dans votre lecteur de programme. Entrez le 
programme dans la machine et laissez la touche « lecture » appuyée.
Pour chaque séquence, le bruitage aura lieu pendant que le joueur réfléchit.

A vec un  décor, ce se ra it encore  m ieux ! A h ou i ! U n  décor 
avec un  escalier de 
pierre... et des ca ­
ves voûtées...

420 ON P(J> GOSUB 1600,2100...

E t n ’oubliez pas de rem ­
b o b in e r  vo tre  cassette au  
d é b u t des bruitages !

2S
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C h a n g e z  v o s  DATA, le 
p rog ram m e n e  bouge pas

__________ LIST:__________
LA TOUR PRENDS GARDE

Voici un bon list à garder précieusement car c’est un support 
merveilleux pour votre esprit inventif. Grâce à lui, vous allez 
faire vivre à vos amis des aventures inédites. Que de frayeurs 
en perspective !

C ’est un  « p e tit » p ro ­
g ra m m e  q u i  f a i t  d es  
« p e tits  » ! H i H i H i H i !

H

10 '#**#** Lfl TOUR PRENDS GARDE 1 ***** 
28 ' ******* <C>let's RIJN No 6 ******
30 CLS:SCREEN4 >6.>6
100 LOCATE0,12:PRINT"TAPEZ -C- POUR COMM 
ENCER LE JEU"
110 I*=INKEY*= IF I •< > " C" THEN R*RND•GOTO 
110

200 ****** INITIALISATION DU JEU ****
210 VIE=3 = GENIE=3*A$="GENIE"
220 GOSIJB 1100 
230 CONSOLE, 21
300 ' ************* JEU **************
310 FOR J=1 TO 10
320 IF J=1 OR J»10 THEN PC J )*J:GOTO 370
330 PC J >=INTC RND*8 H  2
340 FOR K*1 TO J-l
350 IF PC J >=PC K > THEN 330
360 NEXT K
370 ON PC J) GOSUB 1200,1210,1220,1230,12 
40,1250,1260,1270,1280,1280 
380 READ S$,P$,NS,NBS 
390 FOR K=1 TO NS

Introduction 
au jeu

Le joueur 
reçoit une 
épreuve

830 GENIEUGENIE-UGOSUB 1100
900 '********* TEST FIN DE JEU ******
910 FOR PAUSE®1 TO 1800 NEXT PAUSE 
920 IF VIE-0 THEN 1000 
930 NEXT J
940 CLS «ATTRB1,1 «COLOR1,3 = LOCATE15,5 = PRI 
NT"GAGNE"
950 ATTRB0,0 = C0L0R4,6 = LOCRTE0,10 = PRINT"V 
OUS ETES ENFIN ARRIVE DANS LA CHAMBRE R 
OVALE. LE TRESOR VOUS Y ATTEND."
960 CONSOLE,24=END
1000 •' ******** PERDU **********
1010 CLS = LOCATE 0,10 = PRINT"PERDU DANS LA 
PIECE No "jJ
1020 PRINT"VOUS NE POUVEZ PLUS CONTINUER 
SANS VIE !"
1030 CONSOLE,24=END
1100 '****** AFFICHAGE PERMANENT ***** 
1110 ATTRB0,1= LOCATE0,23 = CÜL0R7,0 = PRINT 
VIE;"VIE"; = PF VIE>1 THEN PRINT"S"•ELSE P 
RINT" ";
1120 LOCATE20,23 = PRINTGENIE;" GENIE"; =IF

400 READ R$C K >,COM$CK) GENIE>1 THEN PRINT"S";ELSE PRINT"

Perdu 
ou gagné : 
fin du jeu

f L n n n v i R f t n n n n n n n n n n n n v M i M n n n n n n n n n n n n



410 NEXT K 1130 RTTRB0,0 !COLOR 4,6 RETURN ni
500 CLS:C0L0R 4 PRINT S* 1200 RESTORE 1500:RETURN
510 C0L0R 0 1 PRINT » PRINT P$ 1210 RESTORE 2000=RETURN
520 COLOR 1-L0CRTE 0,12•PRINT"QUE FRITES 1220 RESTORE 2500!RETURN
-VOUS ?" I 1230 RESTORE 3000=RETURN
530 C0L0R 0 :INPUT REP* 1240 RESTORE 3500=RETURN
600 ' ********* ANALYSE REPONSE ******* 1250 RESTORE 4080=RETURN
610 FOR K=1 TO NS 1260 RESTORE 4500=RETURN
620 REP=INSTRCREP*,R*<K> > 1278 RESTORE 5000=RETURN
630 IF REPO0 THEN 700 1288 RESTORE 5500=RETURN
640 NEXT K Le joueur 1290 RESTORE 6000=RETURN
650 REP*INSTR<REP*,R*MF REP<>0 THEN 80 donne 1508 DATA "VOUS ETES A L 'ENTREE DU CHATE
0 AU. DEVANT VOUS, FACE AU PONT LEVIS,LA G
660 COLOR 1=PRINT=PRINT"JE NE COMPRENDS RANDE PORTE EST OUVERTE. IL. Y A AUSSI SU Les épreuves

PRS CETTE REPONSE " R LES COTES DU CHATEAU, UNE PORTE QUI DO sont stockées

670 FOR PRUSE=1 TO 1000:NEXT PROSE NNE AUX CUISINES ET UNE AUTRE POUR L'ECU
en mémoire

680 CONSOLE12,21= CLS = CONSOLE0,21=GOTO 52 RIE"
0 1518 DATA "UNE SEULE PORTE PERMET D'ENTR
700 '******** TEST REPONSE ******* ER SANS DANGER"
710 IF K-NBS THEN PRINT"BRAVO":PRINT COM 1520 DATA 3,2
*< K ) * PR INT"NOUS CONTINUONS"=GOTO 900 1530 DATA GRANDE PORTE,LA HERSE ROUILLEE
720 PR INT "NON !"«PRINT C0M*< K >: F'R I NT " VOU VOUS TOMBE SUR LA TETE
S PERDEZ UNE VIE !"«VIE-VIE-1«GÛSUB 1100 1548 DATA CUISINE,UN JEUNE ECUYER VOUS Y
:G0T0 900 _ , ATTEND POUR VOUS CONDUIRE A LA PIECE SU
800 '********* UTILISATION D'UN GENIE ** du joueur IVANTE
* est analysée 1550 DATA ECURIE,UN CHEVAL EFFRAYE VOUS
810 IF GENIE-0 THEN PRINT"NON !"«PRINT"T DONNE UNE RUADE
IJ RS DEJA UTILISE TOUS TES GENIES" «GOTO 
670 20U0 ... Suite des épreuves (à inventer)

320 PRINT"D'ACCORD"« PRINT"NOUS CONTINUON 
S"

Il n e  vous reste  p lus q u ’à 
com pléter avec les in s­
tructions en  DATA p o u r 
les 3 épreuves de cha ­
cune des 9 au tres pièces 
du  château

A ssistance téléphonique L et’s R U N  
Tél. : 720-70-43 

M ercred is 22 m ai e t 29 mai 
de 14 h  à  18 h

Je  résum e : le héros a 
3 vies, 3 génies e t 10 
épreuves à traverser. 
A votre avis, quelles 
sont ses chances de 
su rv ie?

1/
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Sans vou lo ir vous vexer, je  
vous conseillerais de p rê te r  une  
certaine  a tte n tio n  à  ce p e tit 
program m e...

2 /

NAYEZ PLUS PEUR 
DE VOS ERREURS

ERROR ! Quelles sensations désagréables lorsque ce petit mot 
surgit. Et quelle angoisse, lorsqu’il se présente à l’écran 
accompagné d’un chiffre dont on ne sait rien : ni pourquoi il 
est là ni ce qu’il représente ! Avec ce programme, plus de 
mystère, plus d’angoisse. Copiez-le vite.

ERROR!
Je  n e  m e vexe ja-m ais  !

D i t e s  d o n c  ! J e 10000 COLÜR 1 : PRIHT"ERREUR DANS LE PROGR 
flMME":COLOR0
10005 IF ERR=1 THEN PRINT"Vous avez oubl 
ie de taPer une instruc tion FOR ou vo 
us vous etes trompe de variable dans 
NEXT "
10010 IF ERR=2 THEN PR INT "Erreur de saint 
axe«vous avez oublie « entre deux ins 
tr-uctions ou confondu ; avec ; ou oubl 
ie une Parenthèse" : PR INT "ou utilise un rn 
ot BSIC Pour appeler une variable"
10015 IF ERR-3 THEN PRINT"Votre Pro9ramm 
e s ’est arrête a une instruction RETURN 
sans avoir rencontre un GOSUB"
10020 IF ERR=4 THEN PRINT"Vous n'avez Pa 
s entre assez d'éléments en DATA"
10030 IF ERR=5 THEN PRINT"Fonction mal f 
ormulee"
10040 IF ERR=7 THEN PRINT"Mémoire sature 
e !"
10050 IF ERR=8 THEN PRINT"Vous avez du o 
ublier de taPer une li9ne CPeut-etre de 
REM"
10060 IF ERR=9 THEN PRINT"Indice suPerie 
u.r a 10 «vous n'avez Pas dimensionne un 
tableau en début de Pro9ramme"

Ce programme utilitaire, ajouté à 
n’importe quel autre programme, af­
fichera, pour les erreurs les plus 
fréquentes, un message clair sur 
l’écran. Mais, après 10 secondes, le 
message s’effacera. Un conseil : pre­
nez l’habitude d’appuyer sur les tou­
ches CNT et C dès que le message 
apparaît et corrigez votre erreur aus­
sitôt.

A ie ! ERROR 7: m é­
m oire sa tu rée  !

Ce n’est pas à moi que 
ce genre d ’ennui pour­
rait arriver



E n som m e, 
il suffit d e  faire 

a tte n tio n

10065 IF ERR= 13 THEN PR INT "Vous avez du. 
melan9er des noms de variables ou. oublie 
r $ Pour une chaine de caractères"
10070 IF ERR=14 THEN PRINT"Manque de P la 
ce Pour les chai ries : utilisez CL ER
R (+nûmbre de caractères ) en début de P 
ro9ramme"
10080 IF ERR=23 THEN PRINT"Vous avez oub 
lie une instruction NEXT"
10090 PRINT"Le Pro9ramme s ’est arrête LI 
GNE ";ERL
10100 FOR PRUSE=1 TO 5000 NEXT 
10110 RESUME NEXT

Soyez m éthodique : 
lorsque vous taperez 
u n  n o u v e a u  p r o ­
gram m e, ajoutez donc 
ce tte  in struction  au  
d éb u t, d an s les p re ­
m ières lignes, ju s te  
après CLEAR (si vous 
l ’u t i l i s e z ,  é v i d e m ­
m en t !)

ON ERROR GOTO 1OO00

Mettez ici 
n* d'instruction

P arfa it ! Je  le cop ie  e t 
je  le sauve :
SAVE "ERROR”, A

Bien sûr, vous tapez :
MERGE "ERROR” p o u r l’a jou ter 
à  vo tre  p ro ch ain  p rogram m e

Æ
U n  code secret, une 
co u rse  d ’o k ap is , un  
t i e r c é ,  u n  s a f a r i  
pho to , un  p e tit tour 
dans l’espace, un  dé­
rapage dans le fantas­
tique... Q uel voyage!

1, 2, 3, 4, 5... 6. Six programmes en basic. Six jeux différents 
et déjà en mémoire (dans « votre » mémoire cette fois) une 
quantité impressionnante d’instructions. Appuyez sur 
votre touche SOUVENIR, faites marcher votre imagina­
tion, foncez sur vos idées : devenez concepteur de 
programmes.

Puis-je vous d em an ­
d e r  q u e ls  so n t vos 
p ro je ts ?

71/

Æ
D es program m es, 

tou jou rs des program m es. 
M ais... les m iens, 

ce tte  fo is !
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6 numéros de « Let’s RUN » pour découvrir 52 instructions basic

ASC 4 5 6 FOR... NEXT 2 3 4 5 6 M0T0R0N 6

ATTRB 2 3 4 5 6 GOSUB... RETURN 3 4 5 6 NEW 5 6

BEEP 4 5 6 GOTO 1 2 3 4 5 6 ON ...GOSUB 5 6

BOX 4 5 6 IF... THEN... ELSE 1 2 3 4 5 6 ON ...GOTO 5 6

B0XF 4 5 6 INKEY$ 1 2 3 4 5 6 PLAY 4 5 6

CHR$ 4 5 6 INPEN 5 6 POINT 5 6

CLEAR 2 3 4 5 6 INPUT
■ » » * 5 6 PRINT . » > 3 5 6

CLS 1 2 3 4 5 6 INPUTPEN 5 6 PRINT USING 5 6

C0L0R 2 3 4 5 6 INT 2 3 4 5 6 PSET 4 5 6

CONSOLE 3 4 5 6 LINE 4 5 6 READ 4 5 6

DATA 4 5 6 LIST 1 2 3 4 5 6 RESTORE 4 5 6

DEFGR$ 2 3 4 5 6 L0AD 2 3 4 5 6 RND 2 3 4 5 6

DELETE 3 4 5 6 L0CATE 2 3 4 5 6 RUN 1 2 3 4 5 6

DIM 5 6 MERGE 5 6 SAVE 2 3 4 5 6

END
> » > - 5 6 M0D 3 «

5 6 SCREEN 4 5 6

ERR 6 M0T0R0FF 6 STOP > 2
3 4 5 6

ERL 6 TAB 3 4 5 6

ERR0R
L L _2 3 * ?

6 TUNE 5 6
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L0G1C1« c  CIHVEZÉDUCATIFS: S U IV t^. 
UE GUIDE D’ACHAT J

CENTRES X 2000 : É
ISitiform otique f l

, en Ubre-nermce ^

TOUTE L’ACTUALlTt:
M atériel* lo ir**1*'
livre* club», etc.

3  MICROS A L’ESSAI *
AMSTRADOg#
t'U lU l’S  V O g W  
SANYO PHC 28

AL'AISt,
A vec le m agazine VOTRE ORDINATEUR, l’inform atique devien t  
sim ple com m e basic. Chaque mois, VOTRE ORDINATEUR vous  
fait découvrir les m eilleurs produits : logiciels de jeux, logiciels 
éducatifs, ordinateurs, périphériques, livres, etc.
Chaque mois, VOTRE ORDINATEUR publie d e s  grands reporta­
g e s  (les créa teu rs  de logiciels, les nouveaux jeux américains, 
l’ordinateur à l’école, etc...) e t  vous o ffre  s e s  fiches-program m es  
m aison (jeux, budget, cuisine,...).
Pour a ch eter  VOTRE ORDINATEUR, courez chez votre marchand  
de journaux.

VOTRE ORDINATEUR
LE MAGAZINE DE L'INFORMATIQUE À LA MAISON



Si vous voulez vous p ro ­
cu rer les num éros précé­
den ts, dem andez-les à  vo tre  

m archand  de jo u rn au x

D écouvrir e t ap p ren d re  l ’in fo rm atiqu e  en  s ’am usan t

M E S  P R E M IE R E S  A V E N T U R E S  E N  B A S IC
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